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Ikan merupakan salah satu hewan berdarah dingin (Vertebrata Poikilometik) yang hidup di air 
dan bernafas dengan insang. Ikan merupakan kelompok vertebrata yang beraneka ragam dengan jumlah 
spesies lebih dari 27.000 di seluruh dunia. Mengetahui banyaknya jenis yang ditemukan pada ikan, 
diperlukan adanya pendekatan digital agar dapat mengenali beragam jenis ikan dengan cepat dan mudah. 
Salah satu caranya adalah dengan menggunakan Deep Learning yang memiliki kemampuan untuk 
mengolah informasi citra. Metode pembuatan yang digunakan adalah metode CNN dan MDLC. 
Penelitian ini melakukan pelatihan data sebanyak 28 kali pada setiap model yang dijalankan dengan 
epoch sebanyak 30 dan batch size sebesar 32 batch. Berdasarkan pelatuhan tersebut  Final  test  accuracy  
yang  diperoleh  sebesar 90% yang  berarti  bahwa aplikasi dapat melakukan pengenalan jenis ikan hias 
dengan baik. 
 
Kata Kunci : Ikan, Deep Learning, CNN, Android, MDLC 
 
ABSTRACT 
Fish are cold-blooded animals (Poikilometic Vertebrates) that live in water and breathe with gills. Fish 
are a diverse group of vertebrates with more than 27,000 species worldwide. Knowing the number of 
species found in fish, a digital approach is needed to be able to recognize various types of fish quickly 
and easily. One way is to use Deep Learning which has the ability to process image information. The 
development methods used are CNN and MDLC methods. This study carried out 28 times the training 
process on each model that was run, namely with 30 epochs and 32 batches of batch size. Based on the 
training, the final test accuracy obtained is 90%, which means that the application can recognize 
ornamental fish species well. 
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Ikan merupakan salah satu hewan 
berdarah dingin (Vertebrata Poikilometik) yang 
hidup di air dan bernafas dengan insang. Ikan 
merupakan  kelompok  vertebrata yang beraneka 
ragam dengan jumlah spesies lebih dari 27.000 
di seluruh dunia. Mengetahui banyaknya jenis 
yang ditemukan pada ikan, diperlukan adanya 
pendekatan digital agar dapat mengenali 
beragam jenis ikan dengan cepat dan mudah. 
Salah satu caranya adalah dengan menggunakan 
Deep Learning, yang merupakan salah satu 
bidang ilmu baru dalam Machine Learning  dan  
memiliki perkembangan cukup pesat. 
Convolutional  Neural  Network (CNN) 
merupakan salah satu metode Deep Learning 
yang memiliki kemampuan untuk mengolah 
informasi citra. 
CNN dapat belajar langsung dari citra 
sehingga mengurangi beban dari pemrograman 
untuk pengolahan data dalam bentuk dua 
dimensi, misalnya gambar atau suara. 
Selain itu, penggunaan teknologi mobile 
(bergerak) sudah menjadi kebutuhan di 
masyarakat yang dapat memberikan kemudahan 
untuk menjalankan aktivitas, mendukung 
produktivitas dan memperoleh informasi. Salah 
satu teknologi mobile adalah smartphone. 
Masyarakat dapat memperoleh informasi 
berbasis android yang diterapkan pada mobile. 
Android merupakan sebuah sistem operasi untuk 
perangkat mobile yang berbasis linux dan 
middleware (perangkat lunak yang berfungsi 





Pembuatan aplikasi dalam penelitian ini 
menggunakan metode MDLC menurut Luther 
Sutopo berdasarkan referensi dari (Siti Nurajizah, 
2016) yang terdiri dari 6 tahap. 
  
Gambar 1. Siklus Pengembangan MDLC (Siti 
Nurajizah,2016) 
Tahapan dalam MDLC yang tersusun secara 
sistematis adalah : 
 
A. Konsep (Concept) 
 
Tahap konsep merupakan tahap awal dalam 
siklus MDLC. Pada tahap konsep, dimulai 
dengan  menentukan tujuan pembuatan aplikasi 
serta menentukan pengguna  aplikasi tersebut. 
Pada penelitian ini, tujuan pembuatan aplikasi 
adalah membantu pengguna untuk mengenali 
jenis ikan hias dengan menggunakan sebuah 
aplikasi android. 
 
B. Perancangan (Design) 
 
Tujuan dari tahap perancangan adalah 
membuat  spesifikasi secara   terperinci 
mengenai aplikasi yang dibuat, tampilan dan 
kebutuhan material aplikasi. Tahap ini 
menggunakan CNN untuk melatih  model  dan 
Mockup untuk menggambarkan interface 
aplikasi sehingga dapat dimengerti oleh 
pengguna, dengan mencantumkan semua objek 
multimedia yang digunakan ke dalam aplikasi 
tersebut. 
 
C. Pengumpulan Bahan (Material 
Collecting) 
 
Material Collecting adalah   tahap 
pengumpulan bahan yang sesuai dengan 
kebutuhan. Bahan tersebut adalah data yang 
berupa gambar jenis ikan  hias.  Data  tersebut 
dapat diperoleh secara gratis yaitu dengan cara 
mengunduh gambar melalui situs internet. 
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D. Pembuatan (Assembly) 
 
Tahap  assembly adalah tahap pembuatan 
keseluruhan bahan multimedia. Aplikasi yang 
akan dibuat didasarkan pada tahap desain, 
seperti Mockup. Tahap ini menggunakan 
perangkat lunak seperti Figma untuk membuat 
sebuah Mockup, Google Colab untuk 
melakukan pelatihan data dengan menggunakan 
bahasa pemrograman pyhton, dan Android 
Studio untuk pembuatan aplikasi dengan 
menggunakan bahasa pemrograman java. 
 
E. Pengujian (Testing) 
 
untuk memastikan bahwa hasil pembuatan 
aplikasi multimedia sesuai dengan rencana.  
Pengujian aplikasi dilakukan dengan 
menggunakan 3 jenis smartphone android yang 
berbeda seperti menampilkan tiap halaman, 
fungsi tombol serta jenis  ikan hias  dan akurasi 
yang dihasilkan. 
F. Distribusi (Distribution) 
Tahap ini adalah tahap terakhir dalam siklus 
pengembangan multimedia. Pendistribusian        
dapat dilakukan setelah aplikasi dinyatakan   
layak pakai. Pada  tahap  ini,  aplikasi akan     
disimpan dalam perangkat mobile. Tahap 
evaluasi juga dibutuhkan untuk        
pengembangan aplikasi yang sudah dibuat 




Penelitian  ini  digunakan untuk 
memberikan informasi mengenai klasifikasi 
jenis ikan hias dengan memanfaatkan 
pengolahan citra   dan   jaringan   syaraf   tiruan 
dengan  menggunakan  metode CNN dan 
MDLC. Tahapan yang dilakukan adalah : 
a)  Konsep 
Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah 
untuk membantu pengguna dalam mengenali   
jenis   ikan   hias yang akan diperjualbelikan 
dan dipelihara dengan menggunakan  aplikasi 
berbasis android. 
b)  Perancangan 
Tahapan  perancangan ini menggunakan 
model CNN untuk pelatihan data dan Mockup 
untuk menggambarkan interface aplikasi      
sehingga dapat dimengerti oleh pengguna 
 
Perancangan Model CNN 
 
1) Persiapan Data 
Data yang digunakan untuk pelatihan 
berjumlah 975 gambar yang disimpan pada 
Google Drive dan berekstensi .jpg. Data 
terdiri  dari  7  jenis  ikan hias yaitu Ikan 
Arwana, Ikan Cupang, Ikan Komet, Ikan 
Lemon, Ikan Louhan, Ikan Manfish, dan 
Ikan Mas Koki. 
2) Preprocessing 
Proses preprocessing digunakan untuk   
menyiapkan   data mentah  agar  siap  diolah 
oleh sistem. Proses preprocessing ini memlih 
7   jenis   ikan   hias   dari 27.000  spesies  
ikan dengan jumlah data sebesar 975 citra. 
3)  Arsitektur CNN 
Arsitektur CNN yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Mobilenetv2. Model 
menggunakan  lapisan input dengan 
masukkan citra sebesar 224x224x3. 
Selanjutnya  terdapat model     wrapper     
yang merupakan pembungkus model 
mobilenetv2 yang diimpor dari library hub 
tensorflow. Selain itu, terdapat lapisan 
dropout yang digunakan untuk mencegah 
terjadinya overfitting dan mempercepat 
proses learning. Proses dense merupakan 
proses yang terdapat pada lapisan terakhir 
yang diberikan oleh units sebesar jumlah 
kategori untuk keluaran yang akan dihasilkan 
pada pelatihan data. 
4)  Proses Learning dan Testing 
Proses learning (pembelajaran) digunakan 
untuk melatih model CNN yang telah 
dirancang agar dapat memahami dan 
membedakan citra jenis ikan hias yang telah 
diberikan indeks sesuai dengan kelasnya. 
Jumlah data citra yang digunakan untuk    
proses    learning sebesar 90%. Proses 
learning dilakukan sebanyak 28 kali dengan 
menggunakan 30 epoch. Proses testing 
dilakukan untuk menguji ketepatan 
klasifikasi dengan menilai indeks yang 
dihasilkan oleh model CNN yang telah 
dilatih. Jumlah data citra  yang  digunakan 
untuk proses testing sebesar 10%. 
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5) Perhitungan Akurasi 
Proses perhitungan akurasi merupakan proses 
akhir pada penelitian ini. Akurasi dalam 
penelitian ini digunakan untuk menilai 
keberhasilan model CNN untuk 
mengklasifikasikan citra ikan hias. Persamaan 
yang digunakan untuk menghitung akurasi 
adalah :  
Akurasi = 
                          
                   
      
 
Perancangan Aplikasi  
Perancangan  Aplikasi  dalam penelitian  ini  
menggunakan storyboard. Storyboard digunakan 
untuk menjelaskan tentang tampilan aplikasi 
pengenalan jenis ikan hias berbasis   android. 
Perancangan tampilan dapat dilihat pada 
Gambar 3. 
 
Gambar  3. Storyboard Perancangan Aplikasi 
c)  Pembuatan 
Tahap pembuatan menggunakan  perangkat 
lunak seperti Google Colabratory yang 
digunakan untuk melatih data dan Android 
Studio yang digunakan untuk membuat aplikasi 
pengenalan jenis ikan hias. 
Pelatihan Data 
Pelatihan data dilakukan dengan beberapa 
tahapan yang digambarkan dalam bentuk 
diagram dan dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Diagram Pelatihan Data 
 
Berdasarkan epoch yang telah dijalankan, 
pelatihan menghasilkan nilai akurasi sebesar 98,71% 
dan validasi menghasilkan akurasi sebesar 91,49%. 
Selain itu, dari hasil pelatihan didapat nilai loss 
sebesar 7,14% yaitu nilai perhitungan loss function 
dari pelatihan data dan prediksi modelnya, sedangkan 
Val_loss didapat nilai sebesar 25% yaitu nilai 
penghitungan loss function dari validasi data dan 
prediksi modelnya.  
Hasil digambarkan dalam sebuah grafik 
yang terbagi menjadi dua yaitu grafik akurasi dan 
loss dengan keterangan  garis  berwarna biru  
merupakan  hasil pelatihan per-epoch dan garis 
berwarna kuning merupakan hasil validasi per-epoch. 
Grafik akurasi pelatihan dan validasi 
menghasilkan peningkatan nilai   pada   tiap   epoch   
dan dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
Gambar 4. Grafik Akurasi 
 
Peningkatan nilai terbagi menjadi dua yaitu 
untuk pelatihan dan validasi. Pelatihan mengalami 
peningkatan nilai dari 36,66% hingga   hasil   akhir   
sebesar 98,71% dan peningkatan nilai validasi dari 
67,02% hingga hasil akhir sebesar 91,49%. 
Selain itu, grafik loss menghasilkan 
penurunan nilai kegagalan pada tiap epoch dan dapat 
dilihat pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Grafik Loss 
Penurunan  nilai terbagi menjadi dua yaitu 
loss dan val_loss. Loss mengalami penurunan nilai 
dari 184,15% hingga   hasil   akhir   sebesar 7,14% 
dan penurunan nilai val_loss dari 110,82% hingga 




Pembuatan aplikasi dilakukan dengan 
beberapa tahapan yang digambarkan dalam bentuk 
diagram dan dapat dilihat pada Gambar 
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Gambar 6. Diagram Pembuatan Aplikasi 
Pembuatan aplikasi dilakukan dengan menggunakan         
perangkat lunak  yaitu  Android  Studio untuk     
membuat aplikasi pengenalan jenis ikan. 
d)  Pengujian 
Pengujian aplikasi pada penelitian ini terbagi 3 yaitu 
pengujian aplikasi terhadap objek, black-box testing, 
dan pengujian terhadap ponsel. 
Pengujian Klasifikasi Objek pada Aplikasi 
Pengujian Klasifikasi Objek pada Aplikasi dapat 
dilihat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Pengujian Klasifikasi Objek pada Aplikasi 
No Nama Objek Akurasi 
1. Ikan Arwana 98,94% 
2. Ikan Cupang 89,59% 
3. Ikan Komet 86,11% 
4. Ikan Lemon 94,85% 
5. Ikan Louhan 85,58% 
6. Ikan Manfish 93,74% 
7. Ikan Mas Koki 86,60% 
 
Berdasarkan hasil ujicoba, dapat disimpulkan 
bahwa         pengklasifikasian objek ikan hias 
pada aplikasi dapat berjalan dengan baik. 
Pengujian Black-box Testing  
Pengujian ini dilakukan dengan tujuan 
menemukan  kesalahan pada aplikasi yang telah   
selesai dibuat     seperti kesalahan interface, 
kesalahan fungsi yang diterapkan, dan kesalahan  
performa. Pengujian black-box testing dapat 
dilihat pada Tabel 2. 
 










Menampilkan kamera untuk 
 
melakukan deteksi pada 
objek. 
Berhasil 
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3. Menu List Menampilkan list view dari 
 
objek dan menampilkan 








tentang tujuan dan pembuat 
aplikasi. 
Berhasil 
5. Menu Exit Menampilkan kotak dialog 
 
yang dapat dipilih. 
Berhasil 
 
Berdasarkan hasil pengujian black-box testing maka dapat disimpulkan bahwa   fungsi   sistem   yang 
terdapat dalam aplikasi pengenalan jenis ikan hias dapat berjalan dengan baik. 
 
 
Pengujian Terhadap Ponsel  
Pengujian ini dilakukan  untuk  memastikan bahwa aplikasi dapat dijalankan pada 3 smartphone android 
dengan versi yang berbeda. Pengujian dapat dilihat pada Tabel 3.  
Tabel 3. Pengujian Terhadap Ponsel 
No Tipe Ponsel Spesifikasi Kesimpulan 













Aplikasi dapat diinstall 






berjalan dengan baik 
2. Oppo F3 
 
Plus 




Aplikasi dapat diinstall 
Aplikasi dapat berjalan 
dengan baik 
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berjalan dengan baik 













Aplikasi dapat diinstall 






berjalan dengan baik 
 
Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat melakukan 
pengenalan jenis ikan hias dan berjalan dengan baik menggunakan 3 tipe ponsel yang berbeda. 
e) Distribusi 
pendistribusian dapat dilakukan setelah aplikasi dinyatakan layak pakai. Pada tahap ini aplikasi akan 
disimpan dalam perangkat mobile. 
PENUTUP  
Kesimpulan 
Aplikasi  pengenalan  jenis ikan hias 
telah berhasil dibuat dan dapat mengenali jenis 
ikan hias dengan baik karena menghasilkan 
tingkat akurasi yang baik. Hal ini berdasarkan 
hasil penelitian dengan melakukan  pelatihan  
data  sebanyak 28 kali pada setiap model yang 
dijalankan dengan epoch sebanyak 30 dan  batch  
size  sebesar  32  batch. Final test accuracy yang 
diperoleh sebesar 90% yang berarti bahwa 
aplikasi dapat melakukan pengenalan jenis ikan 
hias dengan baik. 
Saran 
 Pengembangan lebih lanjut yang dapat 
dilakukan adalah menambah jumlah data pada 
objek yang dilatih karena semakin banyak data 
yang dilatih semakin baik kinerja yang 
dilakukan oleh computer vision untuk mengukut 
akurasi dalam mendeteksi objek. Pengembangan 
juga dapat dilakukan dengan menambahkan fitur 
baru seperti menyimpan data dan mengekspor 
data pada aplikasi agar data objek yang telah 
dideteksi dapat digunakan dengan baik. 
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